Cumculo de Kodu: Comenzando 

con el Teclado y el Raton 

Requisitos de PC 

Kodu requiere un Sistema Operativo Windows 

Graficos DirectX9 

Shader Model 2.0 o superior. 

Como revisar su version de DirectX 

• Para Windows 7 o Vista: En el "Start Menu" (Menu de Inicio) escriba dentro de la caja de 
busqueda las letras Cmd. Para Windows XP: En el Menu de Inicio seleccione "Run" 
(Correr) y luego escriba Cmd (en Windows XP). 

• A continuation, en el "prompt (aviso) escriba Dxdiag. La primera pestana listara su 
Version de DirectX. 

Si usted no tiene .NET Framework v3.5 y XNA Game Studio v3. 1, el instalador le pedira que los 
instate. 

Descargar Kodu desde www.tucreaslosiueqos.com 



Optimizando a Kodu para que corra en su PC 

Si el juego se esta mostrando uniformemente, su frecuencia de cuadros es aceptable. (Para una 
buena experiencia de juego, usted necesitara una repetition de cuadros de por lo menos 20 
cuadros por segundo.) 

Si Kodu esta inestable cuando lo trate de usar, hay algunos pasos para mejorar la experiencia. 
Como ver los cuadros por segundo 

Seleccione "Configure Kodu Game Lab" (Configurar el Laboratorio de Juegos Kodu) del menu 
de programas del PC, esto abrira la "Configuration Tool PaneF (Panel de Herramientas de 
Configuracion). Marque "Frames per Second' (Cuadros por Segundo) 
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La siguiente vez que se inicie el Laboratorio de Juegos, se mostraran los Cuadros por Segundo 
(fps, por sus iniciales en ingles). Esta imagen tambien puede apagarse desmarcando "Frames 
per Second' en el panel de herramientas de configuracion en cualquier momento. 

Como aumentar la Frecuencia de Cuadros 

• Cambiar de Shader Model 3 (si esta seleccionado) a Shader Model 2 en el panel de 
herramientas de configuracion 

• Desmarcar "Full Screen" (Pantalla completa) 

• Usar la cajita que aparece en la herramienta de configuracion para reducir la resolution de 
su pantalla - esto disminuira el detalle de la imagen, y de esa forma usara menor poder de 
procesamiento. 

• Desmarcar las tres (3) opciones graficas (brillo, anti-aliasing [suavizado] y animation) 

NOTA ACERCA DE LAPTOPS: En ciertos laptops con graficas integradas, Kodu no puede 
operar en forma optima, pero de todos modos usted puede darse una idea de las herramientas y 
el flujo del juego. 
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Entrando al Programa 



1. Kodu puede ser encontrado bajo el 
agrupamiento de Microsoft Research 
en su menu de Programa. 



Microsoft Research 
Kodu Game Lab 
^ Configure Kodu Game Lab 
^ Kodu Game Lab 



, Microsoft Works 

Mozilla Firefox 
. Mozilla Thunderbird 
Ji Nero 

Norton Online Backup 
,. NVIDIA Corporation 
i, Pen Tablet 
Plantronics 
QO Labs 

A Back 



Search programs and files 



Devices and Printers 



Default Programs 



Help and Support 



Run... 



II 




2. Una vez este en Kodu, usted debe 
escoger el "Load World" (Cargar 
Mundo) 

Una vez aquf, usted puede ver los 
juegos existentes o comenzar un 
nuevo juego. 




Para informacion mas detallada sobre navegacion desde: 

http://community.research.m^ 5/tutoriaM- 
basic-navigation.aspx 
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Explorando los Mundos 



1. Despues de escoger "Load World", usted puede 
seleccionar un "Existing World" (Mundo Existente) 
(juego) o un "Empty World" (Mundo Vacio) para iniciar 
un mundo nuevo. 

Recomendamos que primero explore los juegos 
existentes. (Algunos son juegos completos, otros son 
mundos que han sido disehados pero pueden no tener 
"jugar el juego".) Por omision, son ordenados por 
fecha. Se pueden establecer filtros y ordenamientos 
en la parte superior. 




6/27/2009 11:59 PM by Kodu Team 
Tags: Built-in Worlds 



2. Por omision usted puede ver todos los mundos. 

Algunos tienen el titulo de "Tutorials" (Tutoriales) para 
ayudarlo a iniciarse; otros tienen el titulo de 
"Technique" (Tecnica) para demostrar procedimientos 
especificos. 

En este punto son altamente recomendados los 
tutoriales. Para ubicar el primer tutorial, use su tecla 
de flecha y navegue hacia el final. El titulo del primer 
tutorial es Tutorial 01 v03 



My Worlds I Downloads I Lessons Samples 



Show Built-in Worlds 




Date 



6/27/2009 12:00 AM by Kodu Team 

Tags: Puzzle. Built -In Worlds 

Can you program Kodu to move towards the castle? 




No todos los mundos dan soporte al 
Raton y al Teclado 

Actualmente, no todos los juegos dan soporte 
tanto al raton y el teclado, como al controlador de 
juego de Xbox. 

Cuando usted salva un juego, usted puede 
asociar una etiqueta con el mismo, y en el menu 
de "Load LeveF' (Cargar Nivel) usted puede 
buscar mundos etiquetados ya sea con 
teclado/raton o controlador. 




Tags: 



All 

Action 
Adventure 

Puzzle 
Racing 
RPG 

Shooter 
Sports 
Strategy 
Multiplayer 
Finished 
Favorite 



n 
s 


Samples 






1 



Date 




Can v °fijjJ?eyboa^^^OL^^| 



castle? 



Xbox Controller 
Built-in Worlds 



Curriculo de Kodu: Comenzando con el Teclado y el Raton 



4 



Todos los Mundos inician en " Play Mode" 
(Modo de Juego) 

Cuando usted carga un mundo, inicia en el modo 
de juego, aunque primero puede tener 
instrucciones para informarle como funcionan los 
diferentes juegos. 




NuBttrft 



Para informacion mas detallada sobre el Menu de Cargar Nivel desde: 

http://community.research.micro 
load-level-menu.aspx 
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Viendo el Codigo 



3. Para ver como fue construido el mundo, haga 
die en la tecla "escape" para editar. 

Entonces usted vera una franja de 
herramientas de edition en la parte inferior. 



4. El icono de Kodu le permite agregar un nuevo 
personaje u objeto haciendo die en un espacio 
sin un objeto o (componente), o editar un 
objeto existente, moviendo el "puck" 
(duende/disco) a un espacio en donde haya un 
elemento. 



Hay veinte (20) tipos de personajes, cada uno 
con propiedades diferentes. 



| Draf TcrrMfi 
i OrteCmara 
I Scroll Wtwl Zoom 





5. Para ver el codigo, mueva el "puck" a un objeto 
o personaje. 



El objeto brillara, y usted debe presionar el 
boton derecho del raton para ver el codigo. 




Para mayor informacion sobre las herramientas del Menu de Edicion desde: 
http://community.research.microsoftxom/blogs/kodu/archive/201 0/01/21/tutorial-2- 
edit-tools.aspx 
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Creando un Mundo Nuevo - Terreno y Personajes 




Paint, Add or Delete Terrain 



Para crear un mundo nuevo, usted primero tiene que tener el terreno. 

El terreno se crea pintando con las herramientas del terreno. Usted puede seleccionar un color 
y un tipo de brocha (cuadrado, ovalo, linea cuadrada, linea ovalada). 

Una forma facil para hacer el terreno es aumentar el tamano de la brocha (usando la flecha 
derecha) y solamente colocar un unico cuadrado. 

• Las otras herramientas para manejar el terreno, le permiten levantar y bajar el terreno, 
esto con el fin de suavizar o hacer irregulares/dentadas las elevaciones. 

• Cualquier agua que se adicione, tiene que tener terreno o tierra por debajo de ella. Por 
omision. cada mundo inicia con "paredes de vidrio" de forma tal que el agua 

permanezca contenida y que nada pueda caerse por los bordes. 

• Despues de que usted haya creado el terreno, puede agregar, programar objetos y 
personajes como se describio arriba- 

Para ver detalles sobre los personajes diferentes que estan disponibles desde: 
http://planetkodu.com/tutorials/view/lntroducing the Bots 
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Codificando en Kodu 




S Todas las frases de codigo de Kodu inician con una condicion "When", seguida por una presionar Fl 
condicion "Do" para que sea ejecutada. La escogencia de "tiles" (mosaicos) en cualquier punto esta 
determinada por lo que paso antes. Las condiciones se evaluan en forma simultanea. Si no hay mosaicos en 
el area de "When", entonces la accion sera hecha en todo momento. 

V El termino "switch to page X" (cambiar a la pagina x) se usa para que el codigo sea corrido solo despues de 
que haya sido logrado un evento o condicion especifica - se usa para crear estados multiples para un 
personaje u objeto. 

V Los mosaicos ("Tiles") tienen ayuda que demuestra como pueden ser usados. (Mostradas arriba -para ver 
la ayuda.) 

S Cada pantalla de ayuda tambien proporciona ejemplos de como usar ese MOSAICO particular. El codigo de 
ejemplo puede ser insertado directamente haciendo die sobre la imagen del boton A. Usted puede 
desplazarse a traves de los ejemplos haciendo die sobre la "L" que aparece en un circulo sobre la izquierda: 
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Blips are rapid-fire projectiles - lighter weight than 
missiles. 



Examples 



Insert Example (J 





A butt 




i ] 



ill 



When player 1 presses their A button, shoot a 
pink missile straight up. 





® ® 



f 1 1 » i » ■ i i 





> 








When the Y button is pressed, move Nortl^^ Q 



Probando el Codigo 

Cuando usted haya terminado de codificar, o quiera probar el codigo que acaba de escribir, 
presione la tecla "escape" para volver al menu de herramientas; luego la tecla "escape" de 
nuevo para correr el juego. 
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Blips are rapid-fire projectiles - lighter weight than 
missiles. 



Examples 





1 



Insert Example Q 





shoot 

When player 1 presses their A button, shoot a 
pink missile straight up. 





< 


> 


V 





When the Y button is pressed, move Nort^^ ft 



Probando el Codigo 

• Cuando haya terminado de codificar, o quiera probar el codigo que acaba de escribir, 
presione la tecla "escape" para volver al menu de herramientas; luego la tecla "escape" 
de nuevo para correr el juego. 
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